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Abstract: We propose an audiovisual theater system that has multimodal display, including a 3-way 
screen that covers full range of user’s view (Ambient view), a three dimensional display before the 
screen (3-D view), an information panel at user’s hand (Handy view), 5.1ch surround stereo audio 
around the user, and a tactile display. The proposed system realizes interactivity by sensing user’s 
physiological activity, motion of the fingers, gaze direction, facial expressions, and vocal signs. It also 
has hypermedia interface that can access multimedia resources over the Internet. By overlapping 3-D 
display with the ambient view, it is capable of providing truthfully realistic reproduction of the audio 
and visual content in the room. It would enable as many applications including interior customization, 
education, entertainment, gaming, simulation, and teleconference. By allowing the capture studio to be 
outside the room that are accessible through the network or to be artificial environment, users can 










































東京工芸大学工学部紀要 Vol. 30 No.1（2007） 














































ム・センセーション（以下 PhS）と呼ぶ 1)2)．PhS に




図 1 対話性を備えたマルチ・モーダルな次世代ホームシアター 
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ロールする車体が映像中で衝撃を受ける場合，衝撃









































Ambient view の間に配置することで，Ambient view 
































に，縦 1,540mm，横 2,050mm の正面スクリーン，横
幅をその半分にした側面スクリーン（左右），3-D 
view 用に 700mm 四方の凹面鏡をそれぞれ配置し，
Ambient view 用プロジェクタ 3台，3-D view 用プロ
図 2 ファントムセンセーションの知覚位置 
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ジェクタ 2 台をそれぞれ 1 台の PC に接続したもの




4.1 PhS による方向提示装置の実装 
図 3 に示すように，市販のゲームの背面に 4 個の
振動子を取り付け（両手の人差指と小指で触れる），




































いた目の運動追跡は，FACS (Facial Action Coding 
System)に挙げられている目の全ての運動について
正しく追跡が行え，また，モデルの自動個人化を行
図 3 2 次元 PhS の提示装置 
 
 
(a) 頭部運動追跡 (b) 瞳追跡（上は第 1フレ
ーム，下は第 12 フレーム）






図 4 同時に振動させる振動子の数を変えた場合 
の PhS による方向提示 
 
(a) 非発光時 (b) 発光時 
図 5 透明フレキシブル両面発光有機 EL 素子 
（フィルム厚み 125μm，有機膜厚み約 0.2μm）
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側の観客席が Ambient view いっぱいに映し出され，
その手前のハーフミラー上にボールを競り合う選





























用いる場合を考える．ユーザは Ambient view に表
示される前方の道路状況を見ながら車両を操舵す
る．そこへ看板や歩行者など路上に現れるオブジェ















体といったコンテンツは， 3-D view に表示するこ
とによって立体的な把握が容易で，かつ興味を引き
立てると考えられる．また対象についての詳細な情
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